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図 行動チェックの Yes の割合
国士舘大学紀要 情報科学 第40号（2019年)

















13. 2 階へ何かを取りに来たのに“あれ何を来たんだっけ”といった状況になることがよくある 39.2
14. 予定した会議や約束を忘れたり，ダブルブッキングをしていたりして慌てることがある 12.6
15. 3 日前，何の仕事をしていたのかを思い出せない 16.9






















































4 時間と 5 時間の間に大きな隔たりがあった。
そこで，睡眠時間 5 時間以上の学生463名と，5 時間未満の学生29名に分けて，よく利用する時間帯に
ついて調査した。
5 時間未満の学生は，2300～2459の時間帯とその前後の時間が特に多いことが判明した。一方，
睡眠時間が 5 時間以上の学生たちは，睡眠時間 5 時間未満の学生と比較してみると，極端に2600以降
の使用者が少ないことが明確になった。









利用内容 5 時間未満（構成比) 5 時間以上（構成比)
SNS 35.3 31.1



















図 スクリーンタイム過去 7 日間の利用状況
学生におけるデジタル機器の依存度とその認識
iPhone 利用者に限定されるが，iPhone OS に搭載されたスクリーンタイムの情報を提供してもら
い，分析する。
⇒スクリーンタイムの情報は図 6 のように，その日の情報を表示することも図 7 のように，過去 7
日間の平均を表示することも可能である。これらの情報を利用して認識と実際の利用頻度が一致し
ているか，認識が甘いのかをある程度正確に分析することが可能となる。
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